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Visualizador de voz

Discriminacion de fonemas

Introduccion

La intencidn de este programa es facilitar la discriminacion de los fonemas a personas
con deficiencias auditivas o con dificultades en el habla.

La idea para intentar conseguirlo es controlar sencillos juegos con la voz.
En principio el programa funciona comparando patrones de voz que el mismo
programa permite crear.

Descripcion de la fase de inicio del programa

Cuando encendemos el programa aparece después del cuadro de crédito el siguiente
cuadro:

Visualizador de Yoz - Discriminador de fonemas x|

¢ Quieres abrir un archivo existente o
entrenar al ordenador con tu voz?

Crear un patron de fonemas

i

EE Control del volumen del micrﬁfur{ x Cancelar

Aqui tenemos cuatro opciones:

Cargar un patron de fonemas:
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Nos permitira recuperar un patron de fonemas previamente entrenado i guardado en la
opcion Guardar... . Esta opcion es la misma que la del ment Abrir fichero.

Crear un patron de fonemas:

Esto nos permitird construir patrones de fonemas. Esta opcion es la misma que la del
menu Entrenamiento.

Control de volumen del micréfono:

Hace aparecer una ventana donde podremos ver el nivel de sonido de entrada cuando

esté el sistema de captura de sonido en funcionamiento, o sea, cuando estemos
entrenando al ordenador o cuando estemos haciendo el reconocimiento.

Hivell d'entrada daudio |

La barra de desplazamiento, la flecha, nos permite escoger el nivel minimo de
reconocimiento. ;Qué quiere decir esto? Que los sonidos que no lleguen al nivel de la
flecha no seran nunca reconocidos, y los que la pasen ocasionaran el proceso de
reconocimiento. Este nivel se puede cambiar desplazando la flecha izquierda o derecha,
dependiendo de si estamos en un ambiente silencioso o ruidoso, también puede
interesar modificar esto si el nivel de deteccion de nuestro sistema micréfono-placa es
muy o poco sensible.

Este cuadro también nos permite acceder al programa Control del volumen, programa
que viene con Windows o con la tarjeta de sonido, y a partir de €l subir o bajar el nivel
del volumen de entrada de sonido.
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Si no se ve ninguna sefial hara falta subir el nivel del volumen del micr6fono. Si por el
contrario la sefial se activa y llega al final muy facilmente hara falta bajar el volumen.

Cuando aparece este cuadro se mantiene el cuadro anterior por si queremos hacer el

entrenamiento o el reconocimiento.

Cancelar:

Si apretamos este boton no pasa nada, vamos directamente a la ventana principal del

programa y podemos hacer las opciones que explicaremos a continuacion:

Arrancar el programa con un parametro:

Si arrancamos el programa con un parametro, per ejemplo:
ReconeixementDeFonemes PepetAAEEEIOU.SonsTpmSR02

El programa cargard el fichero PepetAAEEEIOU.SonsTpmSR02, si contiene
parametros correctos de reconocimiento pasara ya la pantalla principal.

Recuerden que se puede hacer esto clicando el boton Imicio de Windows y, a
continuacion, clicando en ejecutar programa donde podemos escribir dicha linea de
comandos.

También se puede hacer en el explorador de Windows clicando en el fichero y
arrastrandolo encima del fichero.exe del programa.
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Descripcion de la ventana principal del programa

La ventana principal del programa tiene el siguiente aspecto:

Yisualitzador de ¥eu - Discriminacid de fonemes - 0] x|
frchiva  Entrenamienta... Ejercicios de discriminacion Earar  Opciones  Acerca de...

Fonemas:

- Vemos la barra del titulo. (Aqui se escribira el fonema reconocido).
- Hay una barra de menus que describiremos mas adelante.

- Debajo de la barra de mentis hay un espacio gris. Aqui se escribirdn los fonemas que
puede entender.

- Un cuadro con unas flechas. Aqui se escribirdn los fonemas que equivalen a las
teclas que controlaran los juegos.

- A su lado, un cuadro donde aparecera en letra grande el fonema reconocido cuando
se haga el reconocimiento.

A continuacién pasamos a describir las opciones de los menus:

Menu Archivo

Hay cinco opciones, hay algunas que se habilitaran o deshabilitaran, se vuelven grises,
segun el estado del programa.

Abrir... permite cargar un fichero de patrones que previamente hayamos guardado con
este programa. Actia de la misma manera que lo hemos explicado antes. La extension
por defecto de este programa es: SonsTpmSR02, tal y como siempre se recomienda, no
es bueno cambiarlo. El programa, automaticamente, al iniciarse se asocia con esta
extension. Si hubiese otro programa con esta misma extension, cosa bastante
improbable, excepto que tengamos dos o mas copias de este programa en nuestro disco
duro, nos preguntara si se lo queremos asociar.

Guardar... permite guardar los datos de reconocimiento previamente recogidos en la
opcion. Entrenamiento en un fichero del disco. Tal y como hemos dicho antes la

extension por defecto es: SonsTpmSR02 y no es conveniente cambiarla.

Abrir script... Se explica dicha opcidon mas adelante en este manual.
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Ver el nivel del sonido... da acceso al mismo cuadro sobre el nivel del volumen del
sonido que hemos explicado previamente.

Salir, permite abandonar el programa.

Menu Entrenamiento...

Es la opcion que permite que el ordenador aprenda a reconocer nuestra voz, o la de
quien sea. Es la misma de la que hemos hablado antes en el cuadro inicial, pero que no
hemos explicado en profundidad, y aqui pasamos a hacerlo. Empezamos a tratar las
particularidades del programa ya que, hasta ahora, lo que hemos hablado, o cosas
parecidas, acostumbra a encontrarse, en la mayoria de programas.

En primer lugar aparece el siguiente cuadro:

Clica encima de los sonidos a los cuales quieres hacer el rec

i

mal

[
I

T

—
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Clica en los CheckBox

1 B

~
o Aceptar X Cancelar 57 Iniciar

[~ Deteccidn principio del sonido

Aqui basta clicar en los sonidos a los que queremos crear el patron de voz. Como
minimo hace falta clicar a dos sonidos.

Est4d la opcion de cambiar los sonidos. En los cuadros de edicion es donde estan
escritos los sonidos y es donde podemos poner los sonidos, silabas, o las palabras que
queramos. También, podemos poner el tiempo de duraciéon del reconocimiento
cambiando el valor del cuadro donde hay un 1, que significa 1 décima de segundo
(como maximo 5 décimas de segundo). Si lo que queremos es que reconozca silabas
hard falta aumentar este nimero. También puede ser bueno clicar en el chekBox
Deteccion de principio de sonido cuando queramos detectar silabas o palabras. En
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general para sonidos es mejor que esta opcion esté desactivada y para silabas y palabras
es mejor que esté activada. La experiencia del usuario le indicard como modificar estos
parametros para que el reconocimiento sea mejor.

El boton iniciar hace que los nombres de los sonidos vuelvan a ser los que veis en esta
figura.

Supongamos que hayamos clicado sobre todas las vocales: A, E, I, O, U, y clicamos
en RETURN, nos aparecer la siguiente ventana:

Digues la paraula:

Haré falta acercarnos al microfono y decir el sonido 4 durante muy poco tiempo, sélo
un par o tres décimas de segundo. Cuando la haya detectado desaparecera del cuadro.
Si desaparece demasiado deprisa, o sea, antes de que no hayamos dicho nada quizés sea
porque tengamos el microfono demasiado sensible. Recuerden lo que hemos explicado
antes de utilizar la opcién de control de volumen del micr6fono. Al principio seria una
buena costumbre tener esta ventana siempre abierta para ver si gritamos demasiado
fuerte o flojo o tenemos el valor del microfono demasiado arriba o abajo. Si por el
contrario por mas que gritamos no pasa nada, o sea, no desaparece este cuadro, puede
ser debido a las causas antes mencionadas o a que el microfono no esté correctamente
enchufado a la tarjeta de sonido o el nivel del micr6fono esta demasiado bajo. En este
ultimo caso vayan a la opcion control del volumen.

En el caso de que no estuviese la tarjeta instalada, que estuviese mal instalada, o que

hubiese otro programa haciendo servir la entrada de voz, como puede ser la
grabadora de Windows, antes de que saliese el anterior cuadro os saldria el siguiente:

Information |

@ Mo és possible obrir el dispositiu d'entrada

En este caso hara falta que os enteréis de cual de los problemas mencionados es el que
falla y corregirlo. Hasta que no esté la tarjeta y el micro correctamente instalados, y
hasta que no haya ningin programa que la haga servir, el programa no podra
funcionar (En windows XP parece que ya no es problema esto, ya que permite tener
varios programas que capturan sonido a la vez). Si el ordenador tuviese mas de una
tarjeta no sé mucho qué puede pasar, este programa hace servir la que el ordenador ha
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configurado como primera. Pero supongo que no se dardn muchos casos de que esto
pase.

Suponiendo que no haya habido esta dificultad y que haya aparecido la palabra a
reconocer y el ordenador la haya detectado correctamente a continuacion aparecera un
nuevo cuadro:

Digues la paraula:

E

En este nuevo cuadro hacemos exactamente lo que acabamos de decir para entrenar
dicho sonido. Si funciona, a continuacion apareceran los siguientes cuadros:

Digues la paraula

Digues la paraula:

O

Digues la paraula:

Si todo ha ido bien veréis como la ventana principal ha cambiado de aspecto y la
opcion del menu Ejercicio de discriminacién habra dejado de ser gris y sera de color
negro, que quiere decir que ahora ya esta activa.

Cuando no estamos realizando el reconocimiento veréis que el meni Guardar como...

estd activado; esta serd la opcion que haremos servir si los patrones de reconocimiento
son suficientemente buenos y queremos guardarlos para otra ocasion.

Menu Ejercicios de discriminacion

Si lo activamos apareceran 7 submenus:
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Ejercicios de discriminacion  Farar  Opeciones  Acerca de...

Discrimicacion de fonemas

Juego de 2 Fonemas: Futbal, ..

Jueqo de 3 fonemas: Platilos wolantes. ..

Jueqo de 4 Fonemas: Coche. ..

Jueqo de 5 fonemas: Bonk - Juego del matamoscas. .

Programa externo...

Wolver a jugar o continuar el dlkimao juego

Discriminacion de fonemas:

Si lo activamos empieza el reconocimiento, veréis que los menlis Entrenamiento y
Ejercicios de discriminacion se desactivan y se activa el ment parar. Si acercamos el
micréfono a la boca y decimos sonidos parecidos a los fonemas que hay en el patron
que hemos grabado o recuperado del disco, veremos lo mas parecido a lo indicado con
letra grande en el cuadro de la derecha, que también aparece en la barra de titulo. Este
es el ejercicio mas simple porque el feedback s6lo nos indica el fonema reconocido.

A continuacién vienen 4 submenuis donde se activan los juegos de discriminacion de
fonemas.

Estas cuatro opciones son equivalentes, la Unica diferencia es el nuimero de fonemas a
discriminar. Explicaremos la opcion: Juego de 3 fonemas: Platillos volantes.

Al clicar aparece el siguiente cuadro, que es muy parecido a uno anterior:

Escoge el sonido para la opcion: Izquierda

i

)

[
T

1T
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—
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Clica en el CheckBox para: lzquierda

[T Sélo dizcriminar los sonides escogidos

/" foeptar X Cancelar
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Vemos que solo aparecen activadas las casillas de los fonemas que tenemos en el
patrén. Aqui hard falta escoger tantos fonemas como teclas necesite el juego. En
nuestro caso 3 teclas. Necesitaremos clicar consecutivamente 3 casillas para cada una
de las teclas. O sea, primero para la tecla izquierda, después para la tecla derecha y
finalmente para la tecla disparar, que son las 3 teclas que necesita el juego platillos
voladores. Cuando hayamos clicado en los 3 fonemas aparecera el mismo cuadro con
el siguiente aspecto:

£Quieres empezar a jugar?

i

& |zquierda
E Derecha

| Dizpara

)

[
T

0 P Pl At I Bt B B
I BN SN S

—

(i

&Quieres empezar a jugar?

[T Sélo dizcriminar los sonides escogidos

\/' Aceptar x LCancelar

Vemos que se ha activado la tecla Aceptar. Si lo hacemos aparecera el juego
correspondiente, en este caso platillos voladores, y se activara el reconocimiento de
voz y ya podremos controlar el juego con la voz. En este caso si decimos A veréis
como el cohete va a la izquierda, si decis E el cohete ira a la derecha y si decis I el
cohete disparard. De hecho al principio del juego aparece la primera pantalla donde se
explica el funcionamiento del programa. Para empezar tenéis que disparar, o sea decir
I

Se puede parar el juego y el reconocimiento de voz en cualquier momento clicando el
menu parar.

Si parais el juego podéis reanudarlo clicando la opcion del ment Volver a jugar o
continuar al altimo juego.

Nota 1: ChekBox Sélo discriminar los sonidos escogidos. Esta es una opcion
importante. Si nuestro patron de sonidos contiene 5 fonemas y el juego necesita 3, por
defecto el programa reconoce los 5 sonidos, o sea, que si decimos un sonido parecido a
uno de los que no controla el juego se reconocerd éste y se indicara en la ventana, pero

10
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no hara ningun efecto en el juego. Si se activa esta opcion entonces sélo se comparara
con los 3 tnicos sonidos que controla el programa.

Nota 2: Para evitar problemas con la localizacion de los archivos necesarios para
ejecutar los juegos, copiad el archivo, encs32.dll, en el directorio, windows/system.

SubMenu Ejercicios de discriminacion - Programa externo...

Esta opcion es bastante importante para dedicarle un capitulo aparte. Esta pensada para
ampliar al maximo las posibilidades del programa. Si la clicamos aparecera un cuadro
estandar para abrir ficheros donde podremos escoger un programa para ejecutar.

Obrir - Programa extern

Buscar er: I £ Visualitzador fonétic - Hecnnei:-:emj | ﬁil

1 %ell - Visualitzadar Fondtic - Reconeixement de fonemes
1 Visualitzadar fonétic - Joc Platets Yoladars
ol DizpScan exe

Hombre de archivo: || Abrir I
Archivoz de Lipo: IF'ru:ugrames [* eme] j Cancelar |

Este programa puede ser en principio cualquiera. No tiene porque tener ninguna
relacion con el projecte Fressa. Si escogemos un programa y clicamos Abrir (el
lenguaje depende del Windows que tengais) se ejecutara el programa y al cabo de 5
segundos tiene que aparecer el siguiente cuadro. Si no apareciese, clicad en la ventana
principal del programa ReconocimientoDeFonemas:

Si en el cuadro anterior clicamos Cancelar podremos utilizar otro juego que esté en
pantalla escogiéndolo en el cuadro que ha aparecido.

11
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iQué teclas controlan el juego? x|

[ lzquierda [T Derecha
[T Aumriba [T Abajo
[~ Shift [~ Ezpacio
[~ Eetum
IF'Iatets woladors per scaneig de teclat j

../ Arceptar |

Aqui hara falta clicar encima de las casillas que indican las teclas que controlan vuestro
programa. Estas teclas estan porque son las que creemos que controlan a la mayoria de
juegos. Si alguno quiere hacer un juego controlado por voz haced servir estas teclas. Si
alguien conoce un juego que quiere controlar con fonemas y no hace servir estas teclas
hacédnoslo saber.

Detalle importante, para que las teclas se envien al programa correcto hace falta
conocer el nombre de la ventana Windows que contiene el programa. En principio si
todo funciona como tendria que funcionar, tiene que ser la que aparece en el cuadro de
seleccion. Platets voladors per escaneig de teclat. Si no fuese esta la ventana haced
doble clic en este cuadro de seleccion, se actualizan los titulos de ventana que en este
momento se estan ejecutando y después clicando en la flecha se desplegaran los titulos
de las ventanas disponibles, clicad en la de vuestro juego o programa y ya podréis
apretar de acuerdo y a continuacioén sucederd lo mismo que pasaba en los juegos del
programa. O sea, saldrd el cuadro donde podéis asociar cada tecla con un fonema. A
continuacion se activard el reconocimiento y en principio podréis jugar al juego con
reconocimiento de fonemas como si se tratase de uno de los juegos del programa. Hay
que hacer notar que los juegos del programa son excluyentes, o sea, cuando jugamos a
un juego el programa descarga los otros juegos que hay, pero no lo hace con los
programas externos. Para descargar (salir) de los programas externos lo tendréis que
hacer de la forma que lo haga el programa, si es una aplicacion Windows normal, con
Alt + F4 acostumbra a funcionar. Procurad descargar los programas cada vez que
empiece un juego nuevo, sino no sabréis a que programa enviais las teclas.

Menu Opciones

Si lo activamos aparecen 5 submenus:
Lenguaje. Que podemos hacer que el programa funcione en castellano o catalan.

Ver las funciones de onda. Sirve para detectar problemas de reconocimiento.
Explicamos esta opcién mas abajo.

12
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Sacar los juegos de la pantalla. Si queremos sacar los juegos del programa que hemos
ejecutado previamente. También se puede hacer manualmente saliendo de ellos.

Intercambiar los botonse de la rata. Esta opcion solo sirve por si se juega al juego de
5 sonidos, bonk, juego del matamoscas. Este juego no se controla por teclas, sino con
la rata, se cazan moscas clicando. Si sois zurdos y hacéis servir el mouse con la mano
izquierda es posible que tengais los botones intercambiados. Si fuese asi no cazariais
moscas nunca porque de hecho clicariais con el otro botén. Con esta opcidén podéis
intercambiar los clics que enviais al programa bonk. En windows XP en principio no es
necesario utilizar esta opcion.

13
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Scripts

Se puede crear un fichero script para facilitar la ejecucion de los juegos contolados por
voz. Se han de realizar de forma manual mediante un editor de textos como el,
notepad.exe. En el mismo se ha de definir el fichero donde se guardan los patrones de
voz, el nombre del ejecutable del juego y los sonidos asociados a las distintas teclas que
controlan el juego. La extension que deben tener los archivos script es, *.srstpm. La
ventaja es que ejecutando directamente el script se carga el archivo de patrones el juego
y la configuracion de sonidos que activan las teclas para controlar el sonido. Puede ser
aberto dicho script directamente desde el administrador de archivos de windows o bién
desde el ment, abrir, subment, abrir script... Como ejemplo se adjunta los archivos:

Ordres ES DIS DRE.srstpm Archivo script de ejemplo.
OrdresESDREDIS.SonsTpmSR02 Archivo con los patrones de sonidos, 3, Es, Dre,
Dis. Izquierda, derecha, dispara.

El contenido del archivo de script:

Projecte Fressa 2001 Reconeixement de fonemes

Fitxer amb el patrd de so = ordresESDREDIS.SonsTpmSR02
Fitxer amb el joc = DispScan.exe
//Tecles

// A(l) AE(2) E(3) E(4) I(5) 0(6
N(13) R(14) RR(15) S(16) SS(17) X(
Esquerra = 1

Dreta =
Amunt =
Avall =
Shift =
Espai =
Return = 0

U(7) F(8) L(9) LL(10) M(11l) N(12

O wWwoonN

La primera linea es para que el programa ReconeixementDeFonemes reconozca el
script como suyo. Siempre debe estar escrita asi.

La segunda se escribe el nombre del fichero con el patrén de sonido, (Fitxer amb el

patré de so =) en este caso el nombre de dicho fichero es,
ordresESDREDIS. SonsTpmSRO2.

Las dos lineas siguiente no sirven para nada. Quando una linea va precedida de // el
programa las ignora.

Las lineas a continuacion indican que sonido se asigna a cada tecla. En nuestro caso la
tecla Izquierda al primer sonido, ES, la tecla Derecha al segundo sonido, DRE, y
finalmente la tecla disparar al tercer sonido, DIS.

Se recuerda que las palabras:

Projecte Fressa 2001 Reconeixement de fonemes
Fitxer amb el patrd de so =

Fitxer amb el joc =

Esquerra =

Dreta =

Amunt =

14
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Avall
Shift
Espai =
Return =

No se pueden cambiar ya que son la sintaxis que entiende el programa.

Se adjunta otro ejemplo
Vocals AE I E.SrStpm
vocalsAAEEEIOU. SonsTpmSRO2

Se recuerda que los patrones han sido grabados con mi voz y utilizando fonemas
catalanes por lo que a lo mejor si se quiere probar, €stos no funcionan correctamente.

Qué pasa si detecta los sonidos mal
Dad un poco de confianza al programa, volved a repetir el entrenamiento y volvedlo a
probar, al principio puede costar un poco, pero cuando funcione veréis que el resultado

es espectacular.

JHay alguna manera de ver por qué falla el reconocimiento en el caso de que lo
haga? Si,

Ment Opciones, opcion Ver funciones de onda.
Si clicéis esta opcion os aparecerd la ventana siguiente:

= Grafiques H=]

Eiteer  Gran

Pbece Mo Mo g Miar Mhar biaf Lo ..].... Poiim s P
RS L LA A LS A L

| L |

I
an i o A mn e s f T s ﬂ..\nl.\
T AT TR R AT

SACHEVETE LA EVE T, I L L

- Eee——] > | ) o)
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Aqui tendréis el sonido que os ha grabado para hacer el reconocimiento. Si veis alguna
grafica de funcion que se vea muy poco quizas es porque no se ha grabado nada.
Clicando en el ultimo boton podremos escuchar todos los sonidos grabados, por si hay
alguno con el volumen insuficiente o con otro sonido grabado que no es el que
creemos. Con el primer botén podemos escuchar cada uno de los sonidos
independientemente de los otros escogiéndolo en el cuadro de eleccion donde ahora
aparece AE-Izquierda. Si algin sonido estuviese mal grabado podemos volver a hacer
el entrenamiento para este ultimo sonido clicando en el boton de color rojo que nos
haré aparecer uno de los cuadros descritos anteriormente, y que en este caso seria:

Digues la paraula:

Y podemos volver a grabar el sonido. El otro boton, el de la flecha sefialando una
especie de dibujo de un disco duro, sirve para guardar la grabacion como fichero .wav.
No es una opcién que interese demasiado para el objetivo del programa..

Aprovecho para decir que si nos paseamos por encima de cualquier boton aparecera un
tip que nos dird qué hace el boton.

El primer sonido, de color rojo, es al que le hacemos el reconocimiento y los azules son
los patrones. Si tenemos escogido el primero veréis como el botdn que tiene una
redonda roja ésta le desaparece. Es porque el boton se vuelve inactivo. Este sonido no
€s un patron.

Si alguna persona tiene cierta curiosidad y se pregunta si el reconocimiento se hace
comparando estas funciones, os digo que no. Se hace haciendo unas transformaciones
matematicas a estas funciones.

Final

Visualizador de voz - Discriminador de fonemas es un programa que estd
continuamente en evolucion. es posible que la version que tengais tenga mas opciones
que no estén recogidas en este manual o alguna cosa cambiada.

Visualizador de voz - Discriminador de fonemas se esta desarrollando por Jordi
Lagares Roset, profesor de matematicas de el IES Santa Eugénia de Girona.

Visualizador de voz - Discriminador de fonemas es una primera aproximacion al uso
del reconocimiento de voz para ayudar a discriminar fonemas para personas con
dificultades en el habla.

16



Discriminacié de fonemes - 23/07/1999

Visualizador de voz - Discriminador de fonemas es uno de los programas de los que
forman el "Projecte Fressa" un conjunto de programas informaticos para ayudar en el
mundo del discapacitado.

Atun y las limitaciones que pueda tener este programa, pensamos que puede ayudar a la
escuela a cubrir un vacio de manera razonable reservando otras soluciones mas
costosas para equipos mas especializados.

Para cualquier sugerencia y aportacion, que sera bien recibida, os podéis dirigir por
correo electronico a: jordi@lagares.org.

Podéis obtener mds informacién, la versidon mas actualizada y otros programas del
mismo autor en la direccion: www.lagares.org.

Animamos a los usuarios a visitar con cierta asiduidad dicha web ya que continuamente
se van realizando modificaciones y actualizaciones de los programas del "Projecte
Fressa".
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